ESTÚDIO 


MELODY RAISER 101 


| Simplicidade e solidez: a filosofia “easy enough for a 
Caio Varalta child, powerful enough for a developer” também se 
aplica ao Levantador de Melodias. 


simples e minimalista que cumpre sua função como nenhum outro. O desenvolvimento de 
melodias e acompanhamentos é bem fácil de se fazer, e ele foi escolhido para a matéria jus- 
tamente a fim de introduzir o pessoal à sonoplastia. Afinal, quem é que não quer um tema original 
pro seu projeto? 

Admito que também escolhi apresentar um overview desse programa porque ele me traz memórias 
do evento Doçuras ou Travessuras da MRM, um dos primeiros concursos com foco na produção mu- 
sical. Eu comecei a me aventurar por aí, e não preciso dizer que me apaixonei pelo programa, já que 
ele tinha a habilidade de fazer tudo para o usuário (menos o café, claro). 


JB esenvolvido na transação dos milênios (por volta de 1999), o Melody Raiser é um software 


Nesta matéria cheia de gostosuras (myself included) e referências, vamos dar uma olhada nas prin- 
cipais funções do programa para que você possa sair levantando melodias e gritando birl por aí. 

A estrutura do nosso curso introdutório é bem simples e os tópicos principais estão divididos em: 
Composição, Pads e Algumas Considerações. 
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COMPOSIÇÃO 


Arquivo Editar Reproduzir Ajuda 
eEeigAnajmEn É 


a ae Escal Fadiõe 
Composição Aleatória | 
(+ Maior | fcomp. | [Quarter Note Block. [1] -| p- | 
Úpçõe 
É COMP. ? : — 
E Usar 7º Cord O Menor Mal | p [Eigth Note Block. [4] | > | 


[o Usar Snare Drum | Baixo [Eigth Note Bass [1) -| [> | 
[e 1 Oitava Ácima | Bateria [Eight Beat Drum [1] -| [> | 


| Irstrummento | Wolume | Posição | Heverh | Chorus 


| Baixo  fos6FretessBas  -Jfo <Sfro Sdmo o <=llao <a 
| Bateria  [n25Eletónica  -jjmo = [ss el Jeu =| [o =| 


Essa é a imagem referência da ferramenta. Note em destaque a aba Composição e as abas Pads (1, 
2 ma No 

A Composição é o alicerce de nossas músicas. É nela onde você define a escala [maior ou menor) e 
a nota chave da escala (menor = mais grave; maior = mais agudos. Não iremos entrar muito na parte 
teórica da coisa, apenas tenha em mente que existem muitas escalas diferentes, mas que, no caso do 
Melody Raiser, cada música pode ser composta somente na escala maior ou na escala menor. É admi- 
tido pela nova ordem musical que a escala maior está relacionada às músicas empolgantes/felizes e 
que a escala menor é mais empregada em músicas tristes/melancólicas. Se você quiser ter uma ideia 
melhor da diferença entre elas, recomendo o vídeo do Vinheteiro chamado “Transformando Músicas 
Felizes em Músicas Tristes e Depressivas”. 


o um, Escalas (opcional) 


e Abrao Melody Raiser, clique em composição aleatória algumas vezes. Deixe o tempo iquanto 
menor, mais devagar; quanto maior, mais rápido? por volta de 100 e a escala em “Maior”. Dê o 
play (F6) e preste atenção. 

- Agora, mude a escala para “Menor”: Dê o play (F6) e preste atenção. 

e Notou alguma diferença? Quais? Escreva aí no seu bloco de notas. 
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Logo abaixo de composição aleatória, temos “Opções”. Usar 72 corda fará com que os instrumentos 
toquem uma nota a mais em seus acordes (imagine um violão com uma sétima corda, mais aguda), 
deixando as sequências um pouco mais parrudas e, às vezes, melódicas. O Snare Drum afetará so- 
mente a bateria, podemos dizer que ele “abafa' as batidas. E a 1 oitava acima, diferentemente dos 
outros, afetará somente o instrumento escolhido como Melodia. 


lois, Pequenos Detalhes (opcional) 


- Clique em “Pad 1º (Padrão Um) e em “Composição Automática” Aproveite para observar os va- 
lores que mudam quando você clica no botão. O que você acha que são esses desenhos? Pense 
um pouco e volte à aba Composição. 

- Déo play (F6) e escute com carinho. Essa é a sua primeira melodia. 

- Agora, ative as três opções fUsar 7º corda, Snare Drum e 1 Oitava Acimaf e dê o play, novamente. 

e Qual versão ficou mais interessante? A primeira? A segunda? Por que você acha? Alguma das 
“opções! acabou estragando a música? Ou ela já estava estragada faz tempo? Experimente um 
pouco estes detalhes. 


À nossa direita, temos os Padrões (Acompanhamento 1 e 2, Baixo e Bateria). Estes são os padrões 
de notas/batidas que serão tocados e repetidos de acordo com os acordes da música. O mais im- 
portante a se comentar é que eles são referentes aos Instrumentos, que são configurados na parte 
inferior da aba Composição e que as notas tocadas variam de acordo com a Corda (fl, II, III, IV, V, VI] da 
aba Pad (veremos isso mais adiante). 


Eu Amo Padrões (opcional) 


e Oque você acha que falta para melhorar sua melodia? A criação de uma música leva tempo e 
muitos experimentos. Em Padrões -> Bateria, clique e deixe na opção None. Se sua composição 
já estiver com este padrão de bateria, escolha o Sixteenth Beat Drum. 

- Déo play (F6). Preste atenção na diferença entre sua composição com bateria e sem bateria. 

* Agora, vá em um dos acompanhamentos e repita o processo anterior fNone ou Sixteenth Note 
Arpeggio). 

- Déo play (F6) e escute atentamente. 

- Quais foram os resultados? Sua música fica melhor com ou sem bateria? Experimente um pouco 
com os padrões e veja quais são adequados para sua música. Se você for hardcore, pode tentar 
fazer uma música com todos os padrões em None (em outras palavras, só com o instrumento 
Melodia”). Será que dá certo? 


Para encerrar a aba “Composição”, temos os Instrumentos. Perceba que são os mesmos nomes 
dos Padrões, mas com um instrumento a mais: Melodia. Não há muitos segredos por aqui, na coluna 
Instrumentos temos os instrumentos, na coluna Volume temos o volume dos instrumentos e na co- 
luna Posição temos a distribuição do som. Por hora, imagine que a sua banda do Melody Raiser está 
tocando em torno de um microfone. Você é o maestro. Quanto mais próximo de O, mais à esquerda 
sairá o som; quanto mais próximo de 127, mais à direita sairá o som. É mais ou menos aquela ideia do 
cinema com caixas de som espalhadas pela sala inteira. Cada som vem de um lado. 

Toda vez que abrimos um novo arquivo, as configurações de Posição são: 64 para Melodia, Baixo e 
Bateria; 32 para o Acompanhamento 1; e 96 para o Acompanhamento 2. 
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- Recomendo que você salve sua música atual (Arquivo->Salvar como) para fazer este exercício. 

e Você, agora, é um maestro e sua música terá um estilo clássico. Foque em instrumentos que 
caem bem numa orquestra. Alguns exemplos são (Grand Piano, Violin, Viola, Cello, Contrabass, 
String Ensemble, Choir Aahs, Voice Oohs, Trumpet, Trombone, Tuba, Flute, entre outros). Prefira 
deixar a bateria de lado um pouco. 

- Depois de comprar os instrumentos “tradicionais” para sua banda, posicione-os na sala de ma- 
neira inteligente: com a melodia mais próxima do microfone e o resto um pouco mais espalhado 
pela sala de gravação. Veja se você consegue, só mudando os instrumentos, transformar sua 
melodia num arranjo perfeito para uma orquestra sinfônica. 

e Depois de ter experimentado o suficiente, aperte o F6 e aproveite sua criação. Se você não ob- 
teve muito sucesso, tente começar um arquivo novo e utilizar instrumentos diferentes. Pode 
prosseguir sem pressa que uma hora sairá uma música maneira. 

- Umexemplo de configuração seria este: 


Arquivo Editar Reproduzir Ajuda 
Hr” mianmaljmED É 


us qe Escal Fade 
Composição álgatória | 
ie Maior | Acomp. 1 [whole Note Block. +, | 


Úpçõe 

E a 2a Corda CO Menor Mai | A comp. é [whole Note Block. +, | 
E Usar Snare Drum | Baixo [Half Note Bass (1) | Pe 
1 Oitava Acima | Bateria [None -| | 


| Irstrumento | Wolume | Posição | Heverh | Chorus 


| Melodia  [os5oSmingEnsemble?  wJ [ir Hal fes [o o dfpro = 
[compl [D49StingEnsembel =Jfo Sd Sp lj = 
comp? [omsFute  -fo Hal [5 e) ao =| [20 =| 
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Arquivo Editar Reproduzir Ajuda 


E. nhadlmeEo & 


“Composição Automática 


| 
Composição Automática | guto Composição = Limpar Padrão | 
| 


: Auto Tamanhoúsica | Tamanho/Música Diestravar Tudo | 
ÚUpçõe 
[| PararShape [Mota Curta o apa | O âmtoPadão Padrão Travar Tudo | 


| Corda = = = = "IT 
| Tamanho FEZEEE ++ HEEEEEZE . E tdo lo todE—s 


] Música REDE A dd | = p— 


[Harmônica [Preencher 


É na aba Pad. (1,2... n] que você definirá as notas tocadas pelo instrumento melodia. Observe as li- 
nhas 'Tamanho' e “Música” Elas agem em conjunto para traçar o fluxo da música. No caso da imagem, 
temos um arranjo do tema de encerramento do desenho Bob Esponja. 


inco, Hambúrger de Siri 


- Salve os arranjos que você fez até aqui, e comece um novo arquivo (arquivo->novo). 

e Deixeo volume de todos os instrumentos como 0, menos do instrumento Melodia. 

- No Pad.1, copie o padrão da imagem (Bob Esponja). Faça todas as experimentações que achar 
necessário, tanto em Tamanho como em Música e Corda. 

- Depois de copiar o padrão, dé um F6 e sinta a paz e calmaria desse tema maravilhoso. Se, por 
acaso, o som estiver muito diferente da música original, tente identificar o problema. Pode es- 
tar na aba Pad, mas também pode estar na Composição (veja o tempo, o volume dos instrumen- 
tos, qual instrumento você escolheu e os demais detalhes do programa, como a opção “1 oitava 
acima” e “harmônica'). 

- Novamente, se você for hardcore o suficiente, tente dar continuidade no tema. Esse padrão cor- 
responde ao finalzinho, você seria capaz de fazer o começo? Fique à vontade para brincar e 
tentar arranjar alguma música que você conheça, como temas de jogos, desenhos e filmes. 
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Exploramos os detalhes dos instrumentos e composição. Se você fez o Hambúrger de Siri, já deve 
ter sacado alguns esquemas da nova aba. Vamos dar uma olhada nos termos: 

Composição Automática: Escreve “aleatoriamente” os detalhes da Corda (sequência tocada pelos 
instrumentos “Padrões'!, Tamanho (estrela, ponto ou travessão) e Música (dó, ré, mi, fa, sol, lá, si). 

Limpar Padrão: Apaga o que você fez em Tamanho e Música. 

Harmônica: Toca um conjunto de notas (acorde) em harmonia com a melodia. Em vez de tocar um 
dó ou um ré, a melodia tocará um dó maior ou um ré menor, por exemplo. Geralmente, é comum as 
notas harmônicas se misturarem com as notas e acordes de outros instrumentos, então eu recomen- 
daria tomar cuidado com essa opção. 

Cordas: São tocadas pelos instrumentos Padrões, somente. Cada Corda (|, |... Vl) representa uma 
nota. Se você selecionar escala maior de chave 0, terá uma escala de dó maior e as notas de corda 
seriam (| = dó, Il = ré, Il = mi, IV = fá, V = sol, VI = lá. Isso significa que, enquanto você faz a melodia 
com o “Tamanho” e *Música', os instrumentos “Padrões” seguem as sequências de acorde (Cordas) 
para acompanhar esta melodia. 

Tamanho: É simples, e o melhor jeito de entender é fuçando. As “estrelas” são as notas que serão 
tocadas, os “pontos' são os momentos de pausa e os traços (travessões) são um aumento no tempo 
das notas. Se você tocar uma nota (estrela) e deixar sete travessões na frente terá uma nota tocando 
por bastante tempo; se você tocar uma nota (estrela) e deixar sete pontos na frente, terá uma nota 
'seca'/tocada por pouco tempo. 


Número Um (opcional) 


e Para executar esse exercício, você deve ter todos os instrumentos e padrões tocando alguma 
coisa. Inicie um novo projeto ou prepare a sua música atual. 

e Vápara a aba Pad e faça ao menos 2 padrões de melodia. Utilizando a composição automática 
ou não. 

- Depois de ter 2 ou mais pads no jeito, mude todas as cordas para fIV). 

- Dêo play (F6) e preste atenção na música como um todo. Ficou legal? Imagino que não muito. 

- Agora, vá em todos os Pads e clique em Auto Composição. A ideia é que o programa troque 
somente as Cordas e deixe a melodia intacta. 

e F6denovo. Sinta a transição. O que você achou da diferença? Pode anotar no seu bloco de notas 
mental. 


Muito bem! Se você chegou até aqui, é porque é o bichão memo. Alcançamos a visão geral do pro- 
grama com sucesso. Já dá pra compor umas trilhas e mandar à Ubisoft e Activision. Mas, antes de 
você iniciar sua carreira de músico, vamos fazer um último exercício: 


te, Levantando Melodias (opcional) 


- Esseéo mais fácil. A ideia é você recolher tudo o que você já sabe: definir as escalas e tom da 
música, escolher os padrões e instrumentos, escrever uma melodia simples e ajeitar o acompa- 
nhamento. Pense por partes: 

- Música feliz ou triste? Rápida ou devagar? 

- Acompanhamento de acordes ou arpeggios? 

- Eabanda? Tá mais pra orquestra ou grupo de pagode? 

- Amelodia será toda complexa, com nota daqui e lá, cheia de fluxos emocionais, ou será simples 
e tocante (famoso arroz com feijão)? Veja bem, começamos com miojo pra depois fazer arroz 
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e carreteiro. 

- Quando você finalizar e tiver um resultado legal (pra você mesmo), clique em Arquivo -> Expor- 
tar para Midi. 

- Emsequência, vá ao Centro Acadêmico da condado, na Academia de Sons, e poste seu resultado 
lá. E sempre gostoso compartilhar as melodias e receber um feedback. 


Algumas Considerações 


A ideia do tutorial é apresentar o Melody Raiser por dois motivos. O primeiro é que ele é fácil de 
compreender e pode ser uma base legal para os iniciantes. O segundo é que alguns de vocês podem 
se inspirar para a sonoplastia, uma área bem fraca nos fóruns de RPG Maker. 

Os exercícios são todos opcionais porque você deve escolher o melhor caminho para a sua 
jornada. Vai que você não está inspirado para fazer um Hambúrger de Siri, não é mesmo? Quem sou 
eu pra lhe obrigar? Apenas lembre-se de que é na caverna que você não entra que está o tesouro 
que você caça. 

Aproveito para falar que cada exercício foi escolhido com o objetivo de treinar as diferentes 
áreas da ferramenta. O primeiro ajuda no entendimento das escalas, o segundo nos detalhes da com- 
posição, o terceiro na importância dos padrões, o quarto na exploração dos instrumentos, o quinto 
no entendimento da melodia, o sexto na importância do acompanhamento e o último é para revisar 
e unir tudo o que foi estudado. 

Se você gostou desse “curso introdutório” e tem vontade de aprender mais sobre composi- 
ções, aguarde até a próxima edição. Teremos uma matéria super maneira com dez dicas especiais 
para você. Spoiler: foi escrita por um camarada que já trabalhou em dezenas de jogos como músico. 

Ah! E se você se interessou por sonoplastia, dê uma olhada na matéria de capa da edição 9. 
Essa é especial pra nóis! E não se esqueça de que temos sonoplastas espalhados pelo Condado intei- 
ro. Fique à vontade para postar algumas de suas ideias, melodias, no fórum e receber um feedback. 

Para finalizar, relembro que, através do Google (ou DuckDuckGo pra quem curte stealth), 
você pode encontrar tutoriais sobre o Melody Raiser (alguns em português, alguns em espanhol). É 
recomendada a pesquisa para quem estiver interessado em se aprofundar um pouco mais na área/ 
ferramenta. Ainda assim, relembro que a melhor forma de aprender é sempre praticando. Neste con- 
texto, levantando melodias. 


Links e referências: 

Mundo RPG Maker. Especial de Halloween - Doçuras ou Travessuras?. Acesse o tópico pela Wayba- 
ck Machine: 

https://web.archive.org/web/20111026071335/http://www.mundorpgmaker.com/forum/index. 


php?topic=88035.0 


Make The RPG! nº 9. O monomito e a jornada de link; A importância da sonoplastia nos games. 
Baixe essa edição maravilhosa: 


Você pode visualizar minha primeira melodia (para o concurso da MRM) aqui: 
https://www.4shared.com/file/oCUmIMtw/A Midi de halloween para concu.html M 
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